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Salah satu proses awal dalam merancang sebuah barang atau produk adalah 
membuat sketsa, di mana hal tersebut merupakan pekerjaan dari sang desainer. 
Seorang desainer produk harus memperhatikan hingga memahami apa yang 
diinginkan oleh industri tempatnya bekerja dan juga masyarakat yang ingin 
menikmati karya dari industri tersebut. 
Saat masyarakat menginginkan motor yang irit bahan bakar namun juga nyaman, 
pabrikan motor seperti PT Astra Honda Motor merakit motor berdesain ergonomis 
dengan mesin berkapasitas kecil. Saat masyarakat menginginkan motor premium 
dengan desain unik serta fitur melimpah, Piaggio merakit seri Vespa yang dapat 
terkoneksi dengan smartphone. 
Skripsi berbasis karya ini bertujuan untuk memberitahukan informasi kepada 
masyarakat luas mengenai bagaimana sebuah produk berawal dari sketsa yang 
memiliki visi dirakit hingga produk tersebut dapat digunakan masyarakat luas. 
Diolah ke dalam bentuk Interactive Multimedia Story Telling, diharapkan karya ini 
bermanfaat untuk memberikan informasi jurnalistik baru dengan penyampaian 
bentuk tidak biasa. 
 












One of the initial processes in designing an item or product is sketching, in which 
case it is the work of the designer. A product designer must pay attention to 
understand what is desired by the industry where he works and also people who 
want to enjoy the work of the industry. 
When people want a fuel-efficient but also comfortable motorbike, motorcycle 
manufacturers such as PT Astra Honda Motor assemble ergonomic design 
motorcycles with small capacity engines. When people want a premium motorbike 
with a unique design and abundant features, Piaggio assembles the Vespa series 
that can be connected to a smartphone. 
This work-based thesis aims to inform the public at large about how a product starts 
from a sketch that has a vision to be assembled so that the product can be used by 
the wider community. 
Processed in the form of Interactive Multimedia Story Telling, it is hoped that this 
work will be useful for providing new journalistic information by delivering unusual 
forms. 
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